




に採択された。＊ 1 これをきっかけに本学では，2015 年度から全学的にアクティブ・ラーニング（以
下，AL）への取り組みが始まった。2015 年度の『比治山大学・比治山大学短期大学部教職課程研究』
第 2 号「グラフィックデザイン教育におけるアクティブ・ラーニングの実践」で KJ 法を活用した






















─  ロールプレイングの試み  ─


















































































1：課題説明，各自がクライアントとして A ～ F を検討・考案する


















＊ 1・2 回のクライアントとしての希望は，A4 用紙 1 枚に順序立てて分かりやすく記載し，プ
リンター出力したものを，相手に渡すこと。プリントは 3 部出力し，クライアント・アートディ
レクター・教員に配布する。































































































○ 15 回のうち，3 回以上「アクティブ・ラーニング」の技法を取り入れた授業
＊ 5　大学教育学会 2016 年度課題研究集会　課題研究シンポジウムⅠ「アクティブ・ラーニングの
効果検証」～「これまでのプレ・ポストの調査結果からみたアクティブ・ラーニングの効果」関
西大学　紺田広明，「質的データから見るアクティブ・ラーニングの効果－アクティブ・ラーニ
ング型反転授業を例に－」関西大学　森朋子
